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Game adalah salah satu alternatif media hiburan yang menjadi pilihan untuk 
menghilangkan kejenuhan atau sekedar mengisi waktu luang. Namun pada kenyataannya 
banyak anak-anak memainkan game-game yang tidak edukatif yang akhirnya membuat mereka 
menghabiskan waktu lebih lama untuk bermain dibanding belajar. Oleh sebab itu perlu 
dikembangkan sebuah game edukasi yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran yang 
dapat memotivasi anak agar tertarik dalam belajar melalui game tersebut. Misalnya, game 
edukasi yang bertemakan tentang tokoh-tokoh penemu dan benda-benda yang ditemukannya. 
Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur pembelajaran yang mengenalkan tokoh-tokoh penemu 
beserta benda temuannya dan fitur permainan yang terdiri dari tebak gambar, mencocokan 
gambar, melengkapi kata yang hilang dan puzzle. Aplikasi dibangun dengan menggunakan 
metodologi prototyping. Algortima yang digunakan adalah Fisher-Yates. Fisher-Yates 
merupakan salah satu metode pengacakan yang baik digunakan dalam pengembangan suatu 
aplikasi. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan software Eclipse ADT dan SQLite Database. 
Dari hasil implementasi dan pengujian sistem, baik blackbox testing maupun kuesioner, didapat 
kesimpulan bahwa aplikasi yang dibuat mampu menjawab kebutuhan nantinya, dengan 
menyediakan pembelajaran mengenai tokoh-tokoh sang penemu. 
 




Game is one of alternative media of entertainment that can eliminate boredom or 
just fill the free time. However many childern played the game are not educative and finaly 
make them lost his time because they may played more long than studied. By that reason need 
development a games education that can be use for studied media for motivation child in order 
that interest for study via games. For example, theme education game is about figure inventor 
and the article’s are them found. This aplication completed with features learned and 
knowledge about inventor’s with that article’s are them found and features this studied consist 
of guess image, match the image, complete the fill in blank and puzzle. This application is built 
using prototyping methodology the use with Fisher-yates. Fisher-yates algorithms constitute 
well randomization method that use an development aplication. This education game 
application is built using the Eclipse ADT software and SQLite Database, from result 
implementation and testing of the system the blackbox testing or quesionnare, we get a 
conclusion if a aplication we make can answerd a needed for future, with prepared for learning 
about a inventor of the figures. 
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eknologi merupakan suatu sarana yang dibuat untuk mempermudah kegiatan bagi 
kelangsungan dan kenyamanan hidup manusia. Seiring perkembangan zaman 
penggunaan Smartphone, iPad, Tablet, PC dan lain sebagainya lebih banyak 
digunakan dikarenakan lebih mudah untuk dibawa saat berpergian. Sistem Operasi yang 
digunakan pada mobile device salah satunya adalah Android. Menurut Yosef Murya (2014, h.3) 
Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang digunakan untuk telepon selular (mobile) 
seperti telepon pintar (smartphone) dan komputer tablet yang bersifat open source, yang 
memberikan kesempatan kepada pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk 
digunakan di berbagai perangkat seluler dan tablet yang berbasis Android[1]. Salah satu 
kelebihan dari Android adalah ketersediaan aplikasi dari berbagai macam kategori misalnya 
sosial, hiburan, permainan. Dengan segala kemudahan akses yang diberikan sistem operasi 
Android maka tidak mengherankan apabila Android kini menjadi sistem operasi telepon pintar 
yang paling banyak digunakan didunia.  
Game tidak hanya sebagai media hiburan untuk bermain, namun sudah banyak game 
yang dapat memperkenalkan materi dalam pembelajaran agar lebih menarik untuk diterima dan 
dipahami. Menurut Dony Novaliendry (2013, h.111) game berasal dari kata Bahasa Inggris 
yang memiliki arti dasar permainan, juga bisa diartikan sebagai arena keputusan dan aksi 
pemain dan ada target-target yang ingin dicapai pemain[2]. Kelincahan intelektual pada tingkat 
tertentu merupakan ukuran sejauh mana game itu menarik untuk dimainkan secara maksimal[2]. 
Dahulu istilah game identik dengan anak-anak selaku pemain, dimana kegiatan yang dilakukan 
oleh anak-anak yang menurut mereka itu dapat menyenangkan hati mereka. Segala bentuk 
kegiatan yang memerlukan pemikiran, kelincahan intelektual dan pencapaian terhadap target 
tertentu dapat dikatakan sebagai game. Game juga secara nyata mempertajam daya analisis para 
penggunanya untuk mengolah informasi dan mengambil keputusan cepat dan tepat[2]. Namun 
kecanduan bermain game pada anak dapat berakibat buruk, mereka bisa lupa akan tugas mereka 
untuk menuntut ilmu.  
Menurut Siti Reta Lestari (2014, h.25) Sejarawan merupakan orang yang berpengaruh 
terhadap beberapa perubahan zaman yang memberikan sumbangsih berupa penemuan-
penemuan benda-benda penting pada masa lalu yang bisa dipelajari serta bermanfaat pada masa 
sekarang ataupun masa depan nantinya. Seorang penemu tentunya sangat banyak tetapi sangat 
sedikit diketahui oleh masyarakat umum, untuk itu perlu dibuat sebuah aplikasi game yang bisa 
memberikan informasi tentang tokoh–tokoh penemu atau sejarahwan secara lengkap[3]. 
Namun agar aplikasi game tidak membosankan pada saat dimainkan maka tampilan 
game harus dibuat semenarik mungkin, setiap pertanyaan maupun jawaban yang diajukan tidak 
berulang-ulang dan untuk mengatasi terjadinya perulangan tersebut dibutuhkan sebuah metode 
pengacakan. Ada banyak metode pengacakan dan salah satunya adalah algoritma Fisher-Yates 
Shuffle. Algoritma Fisher-Yates Shuffle atau yang biasa dikenal dengan Fisher-Yates merupakan 
proses dasar algoritma menyeret varian yang menghasilkan panjang siklus acak, dengan kata 
lain untuk mengacak suatu himpunan tersebut[4]. 
Fisher-Yates Shuffle memiliki dua versi yaitu versi orisinil dan versi modern, versi 
modern dikenal karena lebih optimal dibandingkan versi orisinil, prosesnya tidak menghasilkan 
salinan array tapi mengacak elemen array di tempat[4]. Berdasarkan uraian tersebut, maka 
dibutuhkan suatu algortima Fisher-Yates untuk mengacak setiap soal pertanyaan, jawaban dari 
pertanyaan maupun soal puzzle pada game “RANCANG BANGUN PERMAINAN SANG 
PENEMU” Dengan adanya aplikasi ini diharapkan anak-anak dapat lebih mudah untuk 
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2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi prototyping dapat digunakan untuk menyambungkan ketidakpahaman 
pelanggan mengenai hal teknis dan memperjelas spesifikasi kebutuhan yang diinginkan 
pelanggan kepada pengembang perangkat lunak[5]. Konsumen menggunakan prototyping dan 
menyediakan masukan untuk tim pengembang sebelum pengembangan skala besar dimulai[6] 
 
Berikut ini adalah tahapan-tahapan dalam Prototyping tersebut adalah sebgai berikut : 
1.  Pengumpulan Kebutuhan 
 Pada tahap ini semua kebutuhan yang diperlukan dari berbagai sumber dikumpulkan 
diantaranya yaitu dari buku tentang tokoh-tokoh super jenius penemu dan perintis dunia[7], 
artikel mengenai tokoh-tokoh penemu didunia, dari internet, serta teori-teori lain yang terkait 
dengan perancangan permainan. Selain itu juga dilakukan dengan mempelajari algoritma 
Fisher-Yates Shuffle untuk pengacakan soal dan jawaban soal baik dari jurnal-jurnal maupun 
internet, sehingga algoritma Fisher-Yates Shuffle dapat memberikan langkah terbaik dalam 
pembuatan game. 
 
2. Membangun Prototyping 
Pada tahap ini, dibuat rancangan aplikasi mengenai tokoh-tokoh penemu didunia dan 
mewakili semua aspek software yang diketahui sehingga menjadi dasar dalam pembuatan 
prototype, dimulai dengan menganalisis jumlah pertanyaan yang digunakan, jumlah level 
yang akan dibuat, membuat rancangan use case aplikasi . 
 
3. Evaluasi Prototyping 
Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap desain game, apakah rancangan game 
yang dibuat sudah sesuai dengan yang diharapkan. Jika tidak sesuai, maka desain akan 
direvisi dengan mengulang langkah 1 dan 2. 
 
4. Pengkodean Aplikasi 
Pada tahap ini akan dilakukan pembuatan kode program aplikasi dengan menerapkan 
algoritma fisher-Yattes untuk pengacakan setiap pertanyaan serta jawaban pertanyaan pada 
permainan dengan menggunakan bahasa pemrograman yang telah ditentukan yaitu Eclipse 
sebagai IDE (Integrated Development Environment) dan dengan plugin ADT (Android 
Development Tools), membangun database aplikasi dengan menggunakan SQLite dan 
MySQL. SQLite di Android termasuk dalam Android runtime sehingga setiap versi dari 
Android dapat membuat database dengan SQLite[8]. MySQL merupakan sebuah program 
pembuat dan pengelola database atau yang sering disebut dengan DBMS (Database 
Management System). Sifat dari DBMS ini adalah open source[9]. Program nantinya akan 
diuji untuk mengetahui apakah terjadi kesalahan pada kode program yang dibuat dan apakah 
sudah sesuai dengan desain yang telah ditentukan. 
 
5. Pengujian Program 
Pada tahap ini, pembuat membutuhkan masukan dari responden untuk mengetahui 
kekurangan yang ada guna dilakukannya perbaikan agar aplikasi menjadi lebih baik lagi. 
pengujian dilakukan dengan menggunakan Blackbox-Testing dan Kuesioner untuk 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Tampilan Program 
Berikut ini adalah penjelasan mengenai tampilan antarmuka dari aplikasi yang 
dibuat setelah implementasi program. 
 
3.1.1 Tampilan Awal Menu Login 
Pada saat pertama kali game dimainkan pengguna diminta mengisi nama 
sebelum masuk ke menu utama. Nama harus diisi terlebih dahulu, jika nama 
kosong maka akan muncul pesan “Nama harus diisi” dan jika nama diisi dengan 




 Gambar 1. Tampilan Menu Login 
 
3.1.2. Tampilan Menu Utama 
Setelah pengguna memasukkan nama maka akan tampil Menu utama. 
Didalam Menu Utama ini terdapat empat menu yaitu Belajar, Bermain, Daftar 
Nama Terbaik, dan Tentang pembuat aplikasi(Gambar 2). 
 
 
Gambar 2. Tampilan Menu Utama 
 
3.1.3 Tampilan Menu Belajar 
Pada saat pengguna memilih menu Belajar di menu utama maka akan masuk 
ke tampilan menu belajar. Menu Belajar ini merupakan menu untuk pengenalan 
nama-nama dari penemu-penemu, pengguna juga dapat mengetahui foto orangnya 
seperti apa pada gambar yang tampil, ia menemukan apa serta mengetahui 
informasi lebih jelas tentang penemu tersebut. Di menu ini terdapat foto, nama 
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jelas penemu, apa yang ditemukannya dan Informasi lebih lanjut. Di sini juga 




Gambar 3. Tampilan Menu Belajar 
 
Pada tampilan ini juga terdapat button info lebih lanjut, dimana button ini 
berfungsi untuk mengetahui informasi tentang penemu, misalnya pada tampilan 
sebelumnya yang tampil adalah gambar dari Willis Carrier maka ketika pengguna 
mengklik button info lebih lanjut akan tampil informasi mengenai penemu 
berdasarkan penemu dan begitu seterusnya. 
 
3.1.4 Tampilan Menu Bermain 
Pada saat pengguna memilih menu Bermain di menu utama maka akan 
masuk ke tampilan menu Bermain. Pada tampilan menu bermain ini terdapat 5 
Level. Untuk Level 1 terdapat 5 pertanyaan dengan total skor 100, dimana setiap 
pertanyaan mendapatkan point 20, Level 1 adalah permainan tebak gambar. Untuk 
Level 2 terdapat 4 pertanyaan dengan total skor 100, dimana setiap pertanyaan 
mendapatkan point 25, Level 2 adalah permainan tebak huruf yang hilang. Untuk 
Level 3 adalah permainan mencocokkan gambar dimana pada Level 3 terdapat 3 
tantangan dan waktu untuk menyelesaikan tantangan 50 detik. Untuk Level 4 
adalah permainan puzzle dimana pada Level 4 terdapat 2 tantangan dan waktu 
untuk menyelesaikan tantangan 40 detik. Untuk Level 5 adalah permainan 
mengingat atau cari gambar sama yang diacak, dimana pada Level 5 terdapat 1 
tantangan dan waktu untuk menyelesaikan tantangan 30 detik. Untuk pengguna 
yang berhasil menjawab pertanyaan dengan benar dan berhasil menyelesaikan 




Gambar 4. Tampilan Menu Level 
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3.1.5 Tampilan Level 1 
Pada Level ini terdapat pertanyaan berupa gambar hasil dari pengacakan 
menggunakan algoritma Fisher-Yates. Gambar berdasarkan tokoh sang penemu 
dan benda penemuan, pengguna diperintahkan untuk menjawab pertanyaan dengan 
cara menekan pilihan jawaban yang telah disediakan. Di level 1 terdapat 5 
pertanyaan, dan total skor 100. Setiap pertanyaan yang berhasil dijawab mendapat 
poin 20(Gambar 5). 
 
 
Gambar 5. Tampilan Level 1 
 
3.1.6 Tampilan Level 2 
Pada Level ini terdapat pertanyaan berupa gambar sang penemu yang telah 
diacak menggunakan algortima Fisher-Yates dan pengguna diminta untuk 
menjawab pertanyaan dengan cara menekan pilihan jawaban yang telah disediakan 
untuk melengkapi huruf yang hilang. Di level 2 terdapat 4 pertanyaan, dan total 
skor 100. Setiap pertanyaan yang berhasil dijawab mendapat poin 25(Gambar 6). 
 
 
Gambar 6. Tampilan Level 2 
 
3.1.7 Tampilan Level 3 
Pada level ini user diperintahkan untuk mencocokkan gambar ke kolom 
jawaban yang telah disediakan dengan cara mengklik gambar sang penemu 
terlebihdahulu kemudian mengklik gambar benda yang ditemukan, dimana gambar 
sang penemu serta benda yang ditemukan telah diacak terlebihdahulu 
menggunakan algortima Fisher-Yates, terdapat 3 pertanyaan dan waktu untuk 
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3.1.8 Tampilan Level 4 
Pada level ini penguna diminta untuk menyusun potongan-potongan gambar 
yang telah diacak menggunakan algortima Fisher-Yates. Gambar-gambar tersebut 
harus disusun dengan tepat oleh pengguna hingga membentuk sebuah gambar. 
Pengguna dapat melakukan dengan cara menyentuh atau mengklik potongan 
gambar untuk menggeser atau memindahkan potongan gambar. Di level 4 terdapat 
2 pertanyaan puzzle dan waktu yang diberikan untuk menyelesaikan pertanyaan 
yaitu 40 detik(Gambar 8). 
 
 
Gambar 8. Tampilan Level 4 
 
3.1.9 Tampilan Level 5 
Pada tahap ini terdapat gambar-gambar yang telah diacak menggunakan 
algortima Fisher-Yates dan pengguna diperintahkan untuk mengingat dan menebak 
dari setiap gambar yang sama. Pada level 5 ini waktu yang diberikan untuk 
menyelesaikan tantangan adalah 60 detik(Gambar 9). 
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Gambar 9. Tampilan Level 5 
 
3.1.10 Tampilan Menu Daftar Nama Terbaik 
Pada menu ini terdapat daftar nama-nama pemain yang mendapatkan skor 
tertinggi dan yang dapat menyelesaikan tantangan dalam waktu tercepat sesuai 
dengan masing-masing level yang dimainkan(Gambar 10). 
 
 
Gambar 10. Tampilan Menu Daftar Nama Terbaik 
 
3.1.11 Tampilan Menu Tentang Kami 
Menu tentang kami berisi informasi-informasi tentang pembuat 
aplikasi(Gambar 11). 
 
 Gambar 11 Tampilan Menu Tentang Kami 
 
3.2 Pengujian Black Box Testing 
Pengujian ini bertujuan untuk menunjukan fungsi aplikasi dan tentang cara 
mengoperasikan sistem, apakah input data dan output telah berjalan sebagaimana yang 
diharapkan. 
 







Hasil Uji Keterangan 
1. Mengisi nama pada 
tampilan menu 
login. 
Pada saat pengguna 
mengisi nama dan 
menekan button yang 





aplikasi telah dapat 
menampilkan menu 
selanjutnya. 
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Pada saat pengguna 
mengosongkan nama lalu 
menekan button yang 
tersedia untuk masuk ke 
menu utama.  
 
Berhasil 
Akan tampil message  
‟ Nama harus diisi ‟ 
karena  harus mengisi 









Pada saat pengguna 
mengisikan nama dengan 
menggunakan angka  lalu 
menekan button yang 




Akan tampil message „ 
Karakter tidak dikenal‟ 
harus mengisi nama 
dengan menggunakan 
huruf. 
3. Menekan tombol 
nilai terbaik 
Pada saat pengguna 
menekan tombol nilai 
terbaik maka akan keluar 






berhasil menuju ke 
menu nilai terbaik. 
4. Kembali ke menu 
utama dari menu 
nilai terbaik 
Pada saat pengguna 
menekan tombol back 
pada menu nilai terbaik 
maka tampilan akan 




aplikasi telah dapat 
kembali ke tampilan 
menu utama. 
5. Menjalankan  menu 
belajar 
Pada saat pengguna 
memilih buton belajar 
lalu muncul informasi 
tentang tokoh-tokoh 





aplikasi telah dapat 
menampilkan menu 
belajar 
6. Menekan info lebih 
lanjut di menu 
belajar. 
Pada saat pengguna 
menjalankan menu 
bermain lalu menekan 
button info lebih lanjut 








informasi lebih lanjut. 




Pada saat pengguna 
menekan button bermain 
maka akan tampil menu 
level yang terdiri dari 5 
level yaitu level 1, level 











Pada saat pengguna 
menekan button level 1 
maka akan muncul isi 




aplikasi telah dapat 
menampilkan isi dari 
level 1. 
9. Menekan button 
untuk memilih 
jawaban di level 1 
Pada saat pengguna 
menekan button jawaban 








10. Menampilkan Pada saat pengguna  Berhasil karena 
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Hasil Uji Keterangan 
pertanyaan dari 
level 2 
menekan button level 2 
maka akan muncul isi 
dari tampilan level 2. 
Berhasil aplikasi telah dapat 
menampilkan isi dari 
level 2. 
11. Menekan button 
untuk memilih 
jawaban di level 2 
Pada saat pengguna 
menekan button jawaban 











Pada saat pengguna 
menekan button level 3 
maka akan muncul isi 




aplikasi telah dapat 
menampilkan isi dari 
level 3. 
13. Menekan button 
untuk memilih 
jawaban di level 3 
Pada saat pengguna 
menyeret jawaban yang 
benar ke tempat jawaban 
yang tersedia maka 










Pada saat pengguna 
menekan button level 4 
maka akan muncul isi 




aplikasi telah dapat 
menampilkan isi dari 
level 4. 
15. Menekan button 
untuk memilih 
jawaban di level 4 
Pada saat pengguna 
menyeret jawaban yang 
benar ke tempat jawaban 
yang tersedia maka 










Pada saat pengguna 
menekan button level 5 
maka akan mupncul isi 




aplikasi telah dapat 
menampilkan isi dari 
level 5. 
17. Menekan button 
untuk memilih 
jawaban di level 5 
Pada saat pengguna 
berhasil menebak 
gambar yang sama  maka 






yang telah digunakan 
18. Menampilkan menu 
tentang kami. 
Pada saat pengguna 
menekan button tentang 










19. Keluar Aplikasi Pengguna menekan 





aplikasi tertutup dan 
keluar dari permainan 
 
3.3 Pengujian Kuesioner 
Dalam tahap pembuatan aplikasi menggunakan metode kuesioner untuk 
menguji tingkat kepuasan pengguna, yang nantinya data hasil kuesioner tersebut 
dimanfaatkan untuk evaluasi program. Kuesioner adalah suatu daftar yang berisikan 
rangkaian pertanyaan mengenai sesuatu masalah atau bidang yang akan diteliti, kuesioner 
disebarkan untuk memperoleh data kepada responden[10]. 
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 Gambar 12. Tampilan Grafik Jawaban Kuesioner Semua Kategori 
 
Pada Gambar 12 menunjukan grafik semua jawaban yang didapat dari 3 
kelompok, menunjukkan bahwa persentase jawaban terbesar dari semua kelompok 
adalah pada pilihan S (Setuju) dan pada pilihan SS (Sangat Setuju). 
Pada Gambar 12(Kategori A Mengenai Tampilan Game) menunjukkan 
bahwa persentase jawaban terbesar dari kelompok A adalah pada pilihan S 
(Setuju) untuk soal 1 yaitu sebesar 32% dan pada pilihan SS (Sangat Setuju) 
untuk soal 1 yaitu sebesar 18%. Untuk soal 2 pilihan S (Setuju) sebesar 10%, 
pilihan SS (Sangat Setuju) sebesar 40%, Soal 3 pilihan S (Setuju) sebesar 17%, 
pilihan SS ( Sangat Setuju) sebesar 30% dan pilihan TS (Tidak Setuju) sebesar 
3%. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan aplikasi sudah sangat baik bagi 
pengguna. 
Pada Gambar 12(Kategori B Mengenai Kecepatan dan Kemudahan 
memainkan Game) menunjukkan bahwa persentase jawaban terbesar dari 
kelompok B adalah pada pilihan S (Setuju) untuk soal 1 yaitu sebesar 28% dan 
pada pilihan SS (Sangat Setuju) yaitu sebesar 20% dan pilihan TS (Tidak Setuju) 
sebesar 2%. Untuk soal 2 pilihan S (Setuju) sebesar 17%, pilihan SS (Sangat 
Setuju) sebesar 30% dan pilihan TS (Tidak Setuju) sebesar 3%. Hal ini 
menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat mudah dan cepat dipahami oleh pengguna. 
Pada Gambar 12(Kategori C Kepuasan pengguna dalam menggunakan 
permainan) menunjukkan bahwa persentase jawaban terbesar dari kelompok C 
adalah pada pilihan S (Setuju) untuk soal 1 yaitu sebesar 42% dan pada pilihan SS 
(Sangat Setuju) yaitu sebesar 8%. Untuk soal 2 pada pilihan S (Setuju) sebesar 
2%, pilihan SS (Sangat Setuju) sebesar 48%. Untuk soal 3 pada pilihan S (Setuju) 
sebesar 16%, pada pilihan SS (Sangat Setuju) sebesar 30% dan pilihan TS (Tidak 
Setuju) sebesar 4%. Untuk soal 4 pada pilihan S (Setuju) sebesar 6%, pada pilihan 
SS (Sangat Setuju) sebesar 44%. Untuk soal 5 pada pilihan S (Setuju) sebesar 
18%, pada pilihan SS (Sangat Setuju) sebesar 32%. Untuk soal 6 pada pilihan S 
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(Setuju) sebesar 30%, pada pilihan SS (Sangat Setuju) sebesar 15% dan pilihan TS 
(Tidak Setuju) sebesar 5%. Hal ini menunjukkan bahwa pengguna puas akan 





Kesimpulan yang diperoleh berdasarkan implementasi dan pengujian yang telah 
dilakukan sebelumnya, yaitu: 
1. Dengan adanya aplikasi ini dapat menambah minat seseorang untuk mengenal tokoh-
tokoh penemu. 
2. Seseorang menjadi lebih tahu tentang tokoh-tokoh penemu serta temuannya. 





Saran-saran untuk untuk penelitian lebih lanjut untuk menutup kekurangan penelitian. 
Tidak memuat saran-saran diluar untuk penelitian lanjut 
1. Menambah fitur suara misalnya mengganti tulisan dengan fitur suara pada menu 
pembelajaraan. 
2. Aplikasi game sang penemu ini dapat dimainkan secara online sehingga dapat 
digunakan sebagai sarana kompetisi antarsekolah. 
3. Penambahan berupa pertanyaan mengenai siapakah tokoh penemu tersebut ketika 
pengguna berhasil menyelesaikan tantangan puzzle pada permainan level 4. 
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